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Algoritmi de sortare ) Ael

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru zero ore de predare. Built to teach intelli gently
1. Algoritmi de sortare: Introducere 5 P = T
2. Nopiuni introductive: Vectori. Tablouri Determinare Minim / Maxim Algoritmi de Sortare
3. Nopiuni introductive: Citirea unui vector
4. Nopiuni introductive: Parcurgerea unui vector [@ Inspector de vanabils| @ Pseudocod |
5. Nobtiun_i introductive: Inserpia de elemente noi in IE]‘ ol i r e aleman dit vestar . = Min<—A[1]:

vectori :

g ; : = Max<—A[1]:

6. Sortarea prin amestecare (Shaker) [ - co! mai mare element din vector Ali]= pentru |l <— 2 N executa
7. Bubble sort - elementul minim si maxim se determina simultan . Min = | daca { A[I] < Min ) atunci
8. Soratrea prin calcul Min/Max Max = | Min<—A[l]:

|
9. Sortarea prin inserpie, folosind doi vectori I :‘:;:'t{d:cﬁ:] » Max ) atunci
|

10. Sortare prin inserpie binara | Max<—A[l]:
11. Sortare prin inserpie directd | sfarsitdaca:

12. Sortare prin interclasarea a doi vectori sfarsit pentru ;

13.Sortare prin interclasare (Merge Sort)
14. Sortarea prin interschimbare

15. Sortarea rapida (Quick Sort)

16. Sortarea prin selechie directa

17. Sortarea prin metoda Shell

rLegends

[ Elementele dinVector

[—1 Elementele din vector care sunit
comparste

[ Elementul Mindday ia valosiea
uras element din vector

]

|l Inticduce un Elemerit |
[@ Stergere Vector |
=] Initiakzare Vector |
[@ Wector Fredelint |

|@ Determrinate Minim / Maxim]

[@  Vector Predefinit |

I'I Viteza de Executie |
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Divide et Impera

_ |

e Recomandat pentru patru ore de predare.

g L\ W ECONTENT

Built to teach intelli gently

1. Divide et Impera

Introducere
Utilitate
Aplicatii cu numere
Cautarea Binara
Interclasarea
Quick Sort
Aplicatii diverse
Fractali
Alte aplicatii

DIVIBE ET IMPERATE

Alegeti-va un numar cuprins intre 5 si 42 si ajutati calculatorul sa va gaseasca
numarul in vectorul sau spuandu-i daca-i mai mic, mai mare sau egal.
In caz ca el nu exista printre numerele din vector, va va spune.

int m,n,nr,v{10];

int caut{int Ii, int Is)
{ m=(li+ls)/2;
ifinr==v{m])
return m;
else
if(li<ls)
if{nr<v[m])
caut{li,m-1);
else
caut{m+1,1s);
else return -1;

01 2 3 4 5 6

5710 12 15 20 28 33

Este vorba de:

< JEOK

B Implementare [l Evaluare

Limita superioara:

Iss 9

Miflocul intervalului:

m: 4

Valoarea din mijloc:
vim): 15

SIVECO
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Funcpii Pascal Ej Ael

i\ W ECONTENT

= Recomandat pentru doua ore de predare. Built to teach intelli gently

- Declararea ©i definirea funcpiilor

- Apelul funcpiilor. Ordinea parametrilor
- Apelul funcpiilor. Transmiterea parametrilor v
- Apelul funcpiilor. Exemplificare | Apelul funcfiilor - Exemplificare oo sdetidtobi)
- Cel mai mare divizor comun

. Cautarea secvenpiald ©i cautarea binara
- Test grila de evaluare a cuno®tinpelor

Functii Pascal

Exercitiv :

~N o 0o b~ WN PR

program calcul_expresie, 9 o
& : 3 Z o vara, b, ¢, d, E ! integer ,
5 se scrie programul pentru caleulul urmatoorei expresii

meixl min (|a| — 3b, ¢ —2)d|), min (|a| + 3b, e+ 2]d]) ), :;'l;gfﬂu" RILLK, I : Indager) - infeger ;
E docda+bh>c—-d min 1= X
K; if y < x then min = y;
minl max (|al = 3b, c - 21d|), max (la| +3b,c+ 2|d])), end:

docda+bse=d : :
function max (x, ¥ : integer) : inleger ;

begin

max = x;

if y = o then max =y,
end;

function modul (x : integer) : integer ;
begin

modul =

if % <0 then modul = - x;
end;

begin
= write("a="); readin{a);
write{"b = *); readin{b);
write("c= "), readin(c);
write{"d = "}, readin{d),
if a+b > c-dthen E = max({ min{ modul{a}-3*b, c-2*modulid) },
min{ modul{a)*3*b, c+2*modul(d} ) )
else E = min{ max( modul{a)-3*b, ¢c- 2*'modul{d) ),
max| modul(a}+3*b, c+2*modul{d} ) )
writein(*E="E };
end

2 SIVECO




Instruchiuni C++ | N AeL

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru cinci ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Instruchiunea if: Diagrama de sintaxa
2. Instruchiunea if: Aplicahie Instructiuni C++ !:'J AelL
3. Instrucpiunea switch: Diagrama de sintaxa ) Ll
4. Instruchiunea switch: Aplicapia | : | Instructiunea switch : Aplicatia 2 Bt 40 {each kotell geatly
5. Instrucpiunea switch: Aplicabia Il
6. Instruchiunea while: Diagrama de sintaxa E .

) ) > nuntul problemei:
7. Instruchiunea while: Aplicabie Lo . ’ . )

- — - = La un concurs de tras cu arcul, juriul acordd puncte in funclie de culoarea zonei pe care arcasul o nimereste, dupd cum urmeaza:
8. Instrucpiunea do-while: Diagrama de sintaxa 10 ; iru albastru. 50 d . 4 100d o : (ben 5 O : r D i

. . - : r ; .De a ;
9. Instriicpilinea doswhile? Aplicabie puncte pentru albastru e puncle pentru rosu e puncte pentru galben si () puncte pentru negru. De asemeneaq, in

cazul in care finta nu este nimerild, nu se acorda nici un punct. Simulali acest sistem de jurizare, folosind instructiunea switch.

[E=N
o

-Instrucpiunea for: Diagrama de sintaxa
-Instrucpiunea for: Aplicapie

[T
[N

Puncte: 0

Unghi: ¥ Putere: Vol | Trage o switch (culoare) (

.

Mare concurs mara!!! Cel mai tare arcas dintre ¢ei mai tari!

:IE;. .

SOTRTTITTICTRITITINN | = )
wsgping 1
AN 2 ——

A

s f

» |

Mumerctarea culorilor:
n-
n-— 2

— 3
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Interfepe

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Arhiectura unui sistem de calcul

2. Cuplarea dispozitivelor periferice. Tipuri de
interfepe

3. Cuplarea dispozitivelor periferice. Tipuri de

interfepe: Test interactiv
4. Cuplarea interfepelor ©i unitapilor de memorie Mufa PS/2-
externa.
5. Cuplarea interfepelor ©i unitapilor de memorie
externa: Test interactiv Conector USB
Conector LPT/COM-——
~ Sloturi de
memorie RAM
Mufe sunet Conector
FDD
Slot AGP
Conecton
IDE
-Slot PCI
Slot ISA

@ Software educational dezvoltat de VanByte, in 2003




Calculatorul ) Ael

g LW ECONTENT
- Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Nopiuni introductive

2. Aplicatii

3. Unitatea centrald de prelucrare

4. Miezuri feromagnetice. Infa°urérile electrice

Ce este calculatorul? N AelL
[ —, e CONTENT
Unitatea centrald de prelucrare (UCP) Built to teach inteli gently

Unitatea centrald de prelucrare este implementotd cu ajutorul
unui microprocesor care este un circuit integrol ce confine
milioone de tranzistori, incopsulali intrun invelis ceramic de numai
cdtiva centimetri patrafi.

Schema de principiv a unui microprocesor

Indicafie: Identficati unitalile flunclionale cle microprocesorului

: ot . L pozilionéind mouse-ul osupra fiecdri element din imagine.
Microprocesorul este alcalit dintrun ansamblu  de  unitdti

funcfionale stréns legate intre ele:

UCC (unitatea de comandd si control): controleazd aclivitatea tuturar
dispozifivelor fizice ole calevlotorului §i coordoneozs procesul de
decodificare si executare o ins1rucltiuni|or;

UAL ([unitatea aritmeticologicd, eng: ALU): osigurd executareo
operatilor aritmetice 5i logice elementare;

coprocesorul matematic (eng: FPU): executd operalii moi complexe {in

virguld mabila);

regisirele de stare j5i ocumulotor: zone de siocore temporard a
informatilor incorporate in microprocesor, core pot fi citite i scrise
foarte rapid;

unitatea de gestionare o intrdrilor si fesirilor: controleaza luxurile de
informatii core ind g ies, ovénd interfald directd cv memoria
principald o sistemului;

memaoria Cache (L1 5i L2): este o memorie de fip RAM cu ajulornul
careio microprocesorul poole accesa cele mai recente informali
folosite mult mai ropid decét prin  intermediul memoriei  RAM

propriu-zise;
* magistrala: interconecteazd toote aceste blecur, asigurGnd o
comunicore rapida. J

informatica = SIVECO




Sisteme de intrare-ie®ire

T mj Ael

e Recomandat pentru doua ore de predare.

=== € CONTENT

Built to teach intelli gently

1. Dispozitive de intrare: Tastatura
2. Alte dispozitive periferice de intrare
3. Dispozitive periferice de ieCire: Imprimanta

Sisteme de intrare / iesire

Dispozitive de iesire: Monitorul

ECONTENT

nl Ael

Built 10 teach el gently

Menitorul este un dispozitiv periteric care permite
vizualizarea pe un ecran a rezullatelor execuldrii
programelor

Clasificéri ale monitoarelor:

® in funclie de numérul de culori ce pot fi afisate
pe ecran

® in funclie de dimensivnea ecranului
* in funclie de rezolufio ecranului

® din punct de vedere tehnologic

Clasificare din punct de veders tehnologic

® monitoare cu tub catodic (CRT = Cathode
Ray Tubs)

# Monitoores care ou afisaj cu cristale lichide
[LCD = Liquid Crystal Display)

razau_ﬁi mari geometria imaginii
pret mai mic nu emite radiafii

consum energetic mic

dimensiuni reduse

— Rezolutio monitorulvi ——

1920 x 1440

Numéarul de culori ————

Foarte mare (32 bit) -

informatica

S SIVECO



Sisteme de operare ) Ael

g W ECONTENT
e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Definirea nopiunii de sistem de operare (1)

2. Tipuri de sisteme de operare Sisteme de operare: definitii, funchii, tipuri _ Aet
B CONTENT
Tipuri de sisteme de operare Bunlt 1o veach inteil ently

Sistemele de operare pot fi clasificate in functie de: -' ] 3 a

® numdrul de ulilizatori ce pot folosi sistemul in SO monoutilizator 50 multiutilizator B

acelasi limp:

O monoutilizator , cind comunicarea cu sislemul de
caleul aste posibild, la un moment dal, numal pentru un
singur ulilizalor, prin intermedivl consolel sistemului de
caleul:

O multivtilizater , cénd sislemul de operare poaote
gestiona comunicorea concomilentd cu moi  mulli

uiilizolori, coneclofi lo  sistemul de colcul prin 5O monotasking 5O multitasking
intermediul echipamentelor terminale de intrarefiesire.

® numdrul de progrome ce pot fi prezente simultan in
memoria calculatorului:

© monotasking , care nu osigurd execulio concutenld 3
nici partajorea resurselor intre mai mulle procese. Sub
controlul unul sistem de operore monolosking, la un
moment dat, in sistermul de coleul s2 poale executa un
singur progrom; ocesta réméne octiv din  momentul
lonsarii lui in execufie 3 pdnd lo lerminorea lui

comp|alc't_‘ cdl fimp este in execufie, progrcsrnul ane “H“n':ﬂ m e/ Mac 05
occes la loole resursele sistemului de coleul;
O mu['ﬁh:uiinﬂ swnl acele sidleme de operare cofe . t.
asigurd execufia concurentd a mai mullor procese care (B2 ifiwp [
existd concomitent in sistem L )

informatica = SIVECO




Unitatea de memorie

e Recomandat pentru o ora de predare.

1. Organizarea logica |
2. Principiul de funcpionare
2. Joc educapional = . " :
Organizarea fizicd Built 1o teach intelli gently

Tipul de memorie: m

Memoria RAM (Rondom Access Memory):

Unitatea de memorie

® gste formald din mai multe circuite integrote, permite acces la citire si la scriere 3i este volotila [confinutul ei se pierde la

inchiderea calculatorului)

* se closifica in funclie de ufilitate in: memoria RAM principald, memoria RAM CACHE, memoria RAM video, memoria
PRINTER Buffer, memoria CMOS

i Functionarea mamoriai RAM B

|

QOO0
| 00100000}

000,000 10
| 0160,0/0:0[6] |
0.0.0.0/0.0/0.0)
0010010101 1 |
010100100 10
| OOO000000

Frer

fFerereer

.'-‘.:
e
(=
e
E
=
==
Be
P
P
e
=
|-
b

Lo el (L]
bt |
i g
u
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Backtracking E] AelL

p— LW ©CONTENT

e Recomandat pentru patru ore de predare. Built to teach intelli gently
1. Joc. Problema damelor 2 : Lectii pentru
2. Exemplu practic: Aranjarea mobilei intr-o casa Backtracking recursiv B8] AEL | Buit o teach
. L. == intelligently
3. Operabii pe stiva o
4. Exemple de operafii pe stiva Problema comis-voiajorului
5. Prezentarea sablonului de funcpii ©i proceduri ﬁ i
6. Generarea permutérilor W ¥
7. Problema generérii aranjamentelor Un comis-voisjor trebuie sii-gi prezirte produsele in
8. Problema damelor toste cele n case numeratste deta 1 pand lan.
9. Joc: Problema comis-voiajorului Eltrece prin figcare casd exact o singurd dath gi e —
LS g — - % ; |Viteza de mulare =
10. Problema comis-voiajorului: Rezolvare iterativa '1”“‘:5' din caga 1, revenind in fival in aceseg! cosd =
11. Problema comis-voiajorului: Rezolvare recursiva Se cunose legMurile dintre case. .
12. Problema comis-voiajorului: Implementare S se determine loste frasests pe care le poate off Rutare sutomats
13. Joc: Problema labirintului -

14. Problema labirintului: Rezolvare iterativa 9’- h [

15. Problema labirintului: Implementare

a -

rprocndire bRL (k)

rif scluciei{k) chen cipar

el ae
ik, 2r)
while susecanss(k,ak,as) do
slidare{k,st,en
If aw then bktik+l)
[nr-.-';*.:'

endwhni le

informatica = SIVECO




Tehnica Backtracking N Ael

J===x € CONTENT

- Recomandat pentru trei ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Backtracking iterativ. Generarea aranjamentelor
2. Colorarea hartilor THI‘II‘IiCﬁ Bﬂtkh’ﬂtkiﬂg !:1 AEL
3. Colorarea hartilor. Aplicapie: Harta Romaniei g a0 CONTENT
4. Backtracking recursiv. Plata unei sume de bani Backiracking recursiv - Plata unei sume de bani ENBLI teach Ietest geaty
5. Problema labirintului

Se dou suma s si i tipuri de bonenote avand urmatoarele

valori: 100, 200, 500, 1000, 2000 unitdfi monetare. Ploka unei sume de bani cu bacnote de vloridete @)

Se cer toate modalitdlile de platd a sumei s utilizénd

luds <stdic.h>
aceste bancnote. # include <stdic

int sol([5].banc([5] ,maxB[5),n,i,8;
vold afis(int k)
[ pzintf (" solutie: \n"):

) _ for (i=l;i<=k:;i++) if (aol[i]>0)
* Suma ce trebuie platita G 2500 o printf ("%d bancnote de Wd\n",sol[i],banclil):

i
vold plata(int k, int sTemp)
{ while ( sol[k]<maxB[k] && sTemptbanc([k]<=s )

) E'.m:! !:m"! { sollkl++;
FAGRE- I W et LF (s0l[k]>0) sTampt=banc(k];

if (sTemp == a) afis(k):
else if (k<n) plata(k+l,sTemp) ;

Date de intrare :

* Tipurile de bancnote cu care se foce plota :

}
sol[k]=-1;

¥
2500 _ [+] void dateIntrare(}
[ printf(“suma da plata ="): scanf("%d", &a):

printf({“numar bacnote =");: =canf("%d",&n);
for (iml;ic<mn;i++)
{ printf("valoarea bancnotel de tipul %4%,4):
Valorile prelucrate ale datelor scanf ("3a", cbanc{i]) ;
maxB[i]) = s/banc[i): sol[i]w-1;
I

]
|

sol(] dataIntraze();
plata(l,0):
]

Reprezentarea dotelor de intrare in program

solutie

informatica = SIVECO




Liste, Stive, Cozi | AeL

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru trei ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Lista simplu inlanpuitd. Prezentare

2. Lista simplu inlanpuita. Intersecpia a doua Liste, stive, cozi
mulpimi
3. Lista simplu inldnpuitd. Reuniunea a doua Lista circulard - Prezentare Bailt to teach sntelli gently
mulpimi
4. Lista dublu inlanpuita. Prezentare
S. Lista circulard. Prezentare Definitie: Reprezentare element:
6. Liste inlanpuite. Test grilé de evaluare a Lista circulord este o listd liniard simplu inlanfuitd in
cunostinpelor care adresa ultimului element refine adresa primului info leg
7. Stiva. Prezentare alamant al listsi.
8. Stiva. Aplicapie e _I L
9. Stiva. Test grilad de evaluare a cuno®tinpelor Apiicors ronki de infosmafie Tomli de lagriburt
10.Coada. Prezentare Liates peopebischidl

11.Coada. Aplicapie

-~ . A
12.Coada. Test grila de evaluare a cuno®tinpelor . . — X = = y
o — G — I —

Zona de afisare: Elementul curent:

o e fm N foo fen ne?

InSETOne Ll iy ] FCUNgeng
\ | [_vewee | | porcurgers | Q

informatica




Recursivitatea prin exemple N AelL

j=—= € CONTENT

e Recomandat pentru doua ore de predare. Built to teach intelli gently
1. Principiul stivei: Revenirea din recursivitate (1)
2. Principiul stivei: Revenirea din recursivitate (2) Recursivitatea prin exemple !_]
3. Ordinea de execupie a functiilor recursive k . - COTENT
4. Formule recursive ! Ordinea de execulie a funcfiilor recursive Built to tgach inteili gently
5. Recursivitatea indirecta
6. Test grild de evaluare a cuno®tinpelor Pentru urmétorul progrom, completafi schema din o
dreapta corespunzélor ordinii de apel a functillor si *
indicali rezuliatul afisar. [ | ——"
‘JE_L-' -‘-;Il-"" (1, 1)
Indu-:lu K | o ""‘t:-"-__‘ _ . }J
Ordinea de parcurgere o schemei este indicald de i @
cifrele de culoare rosie situate pe sageti. ‘H't'_‘;‘-.. 3.3
©7 |
Progrom sursé : »
(10
finclude <stdio.h> oy (4. 5) i
int v[8] = {2, 4, 1, 3, 11, 5, 1, 3}; (%) | ]
R g (mn (5,5
int impar(int n, int m) [ 4,7 '
{ - .
// printf("%d \t %d \n*, n, m); T ) (6, 6)
if (n == m) return v[n] % 2; (12) | —
else return impar(n, (nem)/2) + "--..___‘ -
impar((n+m}/2 + 1, m); (14 (7.7
]
volid main ()
{
peintf (“4d", impae(0, 7)): (6,7) (0, 1) (2,2) (v, 3) (0, ) 4. 4)
}

informatica = SIVECO




Arbori

T mj Ael

* Recomandat pentru patru ore de predare.

=% €CONTENT

Built to teach intelli gently

- Arbore parpial de cost minim

- Definirea i reprezentarea arborilor binari

. Test grila pentru evaluarea cunostintelor (1)
- Parcurgerea arborilor binari

- Forma poloneza asociata unei expresii aritmetice
- Test grila pentru evaluarea cuno®tintelor (2)
- Arborele binar de cautare

- Sortarea cu ansamble (HEAP SORT)

9. Selecpia arbore®centa

10. Selectia arborescenta: Turnirul

11.Test grild pentru evaluarea cuno®tinpelor (3)

o N O 0o A~ WDN PR

Arberi binari

Arborele binar de céulare

Nl AeL

& CONTENT

Bullt te teach imtelll gently

Definitie: Se numeste arbore de céutare un arbore binar ale cérui noduri au o cheie de identificare, iar pentru fiecare nod
avem o serie de proprieldfi.

Functiile de baza pentru un arbore binor sunt: inserarea , cdutarea , stergerea , listarea

Q0

Functii arbore :

1) [imerars ] — )

2) | céutare $ @

3:l| stergere |

Parcurgere :1

informatica
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Grafuri neorientate |

T mj Ael

p—__\ ' ECONTENT

e Recomandat pentru zero ore de predare.

Built to teach intelli gently

- Nopiuni de baza: Definipii

- Clase speciale de grafuri: Graful scaréd

. Clase speciale de grafuri: Graful bipartit
- Clase speciale de grafuri: Graful complet

- Clase speciale de grafuri: Test grila de evaluare
a cuno®tinpelor.

- Reprezentarea grafurilor neorientate

7. Reprezentarea grafurilor neorientate: Test grila
de evaluare a cuno®tinpelor

8. Parcurgerea grafurilor neorientate

9. Conexitate

10. Conexitate: Test grila de evaluare a cuno®tinpelor
11. Grafuri hamiltoniene: Definipie. Jocul icosian

12. Grafuri hamiltoniene: Problema comis-
voiajorului

13. Grafuri hamiltoniene: Problema cavalerilor

14. Grafuri hamiltoniene: Test griléd de evaluare a
cuno®tinpelor

15. Grafuri euleriene : Definipie

16. Grafuri euleriene : Aplicapie

17.Grafuri euleriene : Test grila de evaluare a
cuno®tinpelor

18. Aplicapii: Colorarea muchiilor unui graf

19. Aplicapii: Graf bipartit complet

20. Aplicabii: Grafuri izomorfe

a b~ W N

(0]

Grafuri neorientate

!"" AeL

Em——n BCONTENT
nmmm:-mpw

Definitie:
Observalie:

| Clase speciale de grafuri : Graful complet

Aplicatie:

Lo un turneu de soh porficipd n
sahisti. Stiind ca fiecare sahist
irebuie 3a susfind cdte o partida
cu fiecare din ceilalfi n-1 sahisti
si nu poate susfine mai mult de o
partidd pe zi, s& se afle numarul
minim de zile in core se poate
termina furneul,

Indicatii:

Sahistii se pol reprezenta prin
vérfurile grafului complet K, iar
partidele desfésurate intr-o zi prin
muchii care nu au doud cdte doud

extremitafi comune.

Un astiel de grof, notat K, , are

nn_1) muchii.

Se numeste graf complet cu i varfuri un grof care are proprietotea cd aricare doud noduri diferite sunt adiacente.

Zivo curentd: 1

*3

.4

informatica
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Grafuri neorientate Il

@ CONTENT

e Recomandat pentru doua ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Drumul lui Napoleon Lectii pentru
2. Istoricul arafuril Grafuri Neeorientate Built to teach
ricu graturilor E‘ AEL intelli gently
3. Nopiuni elementare
4. Graf parpial . Graf bipartit
5. Subgraf
6. Graf bipartit Patru persoane doresc sa-si cumpere cate un autoturism avand la alegere o lista ce cuprinde 4 tipuri
7. Universul de masini. Cunoscand preferintele fiecarei persoane , sa se determine graficul realizat de firma de vanzari in
8. Graf conex vederea repartizarii aulolurismelor prezente in sloc.
|Resetare | | Verificare "
P @/
AN, ; -
"‘!3-% 4X4 |oecapotsbas | Cabrio Clasica Andrei
% 4X4

Andrei X X o
Mihai X

Decapotabila

Cabriolet

informatica = SIVECO




Grafuri orientate

" mj Ael

j=—=x € CONTENT

» Recomandat pentru sase ore de predare.

Built to teach intelli gently

- Nopiuni introductive

- Lanp, Drum, Circuit

- Graf parpial. Subgraf

- Graf orientat complet

- Graful turneu

- Test grila de evaluare a cuno®tinpelor (1)

- Matrice asociate grafurilor orientate

- Algoritmul Roy-Warshall

9. Problema celebrit&ii

10.Test grila de evaluare a cuno®tinpelor (2)

11.Graf conex. Graf tare conex. Componente conexe
12.Test grila de evaluare a cuno®tinpelor (3)

13. Graf hamiltonian

14. Costuri minime in grafuri: Algoritmul lui Dijkstra
15. Algoritmul Roy-Floyd

0o N o g b~ wWwN R

Grafuri orientate

Graf hamiltonian

"Wl Ael
| —, & CONTENT
ﬁmulmmmgﬂw

Fie un graf G = (X, U). Se numeste ciclu hamiltenian un ciclu elementar care contine toate varfurile grafului. Se numeste graf
hamiltonian un graf care confine un ciclu hamiltenian,

Pornind de pe prima insuld, vizitali in clatorio cu avionul toote celelolie insulele din arhipelag, trecand prin fiecare o singurd daté.

° Selectali culoorele de zbor

o @ Drum = (Y[ 0 © O

iInformatica




T mj Ael

=== € CONTENT

e Recomandat pentru cinci ore de predare. Built to teach intelli gently
1. Nopiuni fundamentale. Recapitulare ’ Lectii pentry
2. MaxHeap. Prezentare Heap @ AEL G”t'“r to teach
o L e gent
3. MinHeap. Prezentare =)
4. Test Recapitulativ Combinarea o doud heap-uri
5. Inserarea unui nod intr-un heap
6. Crearea unui heap prin inserari repetate O astfel de operatie creeawd la ficcare pas i heap-ul cu ridicina H[i], combinand doud
o . s r-1Ir +» dimiene ] 19t » - adarina Y#) o ar o el e Tk 1]
7. Combinarea a doua heap-uri heap-un de dimensiuni slpmq_mm_lt.. ht.ulp-ul cu radacina 2 'f’_“ hr:.:p-til cu m-;!.u.lnﬂ 2*i+1 5
. . . cu elementul H[i]. Nodul tatd {inijial i) este “retrogradat” fiind inlocuit cu fiul cu
8. Crearea unui heap prin combinare ol A o e s o s rntan i hann v B nectabilite
i L valoarea cea ma mare pind cind proprictatea de heap va I restabilitd,
9. Extragerea nodului de valoare maxima
10.Coada cu prioritate Control animatie
11. Test Recapitulativ. Coada cu prioritate | il lm I Combeap (int 1. int n}
i
12.
Heapsort . . int fiu, tata, awx;
13. Test Recapitulativ. HeapSort tata <- 1; Flu <- 2%4;
cat timp fiud=n
{
daca fiut+ld=n atunci
< daca H[fiu] < H[fiu+l] Fiu <-Fiu+l;
daca H[tata] < H[fiu] atuwnci
i

aux <= H[tata] :

Hltata] <- H[fiu]:

H[Fiu] <- aux:

tata <- fiu; fiu <- fiu*2;

)
altfel fiu <- n+l;

Modul i are o valoare mai mici deciit a 1

fiului siu, ceca ce nu respectd proprictatea -
de heap. Astfel, nodul i este interschimbat o

cu fiul acestuia drept

Complexitate

[ Obiective ]

informatica = SIVECO




Recursivitate

* Recomandat pentru doua ore de predare.

"Rl Ael

g W ECONTENT

Built to teach intelli gently

0 N o g b~ wWwN PR

- Nopiuni introductive

- Nopiuni introductive de matematica
- Exemple de algoritmi recursivi

- Executarea programelor recursive
- Aplicapie: Mecanismul recursivitapii
- Primele n numere naturale

- Rezolvarea ecuapiei de gradul 3

- Turnurile din Hanoi

Recursivitate

Motiuni introductive de matematici

Lectil pentru

B8 AEL [Ceiigeny

Definirea elementelor
descriptiv
Elementele care apar in sir av o
anumitd caracteristica.
Exemple:

1;2;2;3;3; 3;4: 4; 4; 4,...
in acest sir apar pe rénd toate
numerele naturale, fiecare din ele

repetandu-se de atatea ori cat
este valoarea lor

Notiunea de sir

Sirul este o succesiune de valori numite elementele sirului, asezate ordonat dupd o ordine bine definita.

In sirul o, ape1, Qpez,...,an,... fiecare element are o pozitie fixata numita rangul elementului.

formula generala

Elementele sunt definite printro
formulé ce exprimé forma generala
a termenilor.

Exemple:

1;3; 5; 7;...; 2n-1;... este sirul
numerelor naturale impare. Se
observé o corespondentd intre
rangul termenului si valoarea lui:
Priml.ll lermen - rl:.ll'lg ] - \'ulﬂﬂre
2*1-1=1

al doilea termen - rang 2 - valoare

recursiv

Elementele sunt definite cu ajutorul
unei relatii intre termenul general si
termenii precedenti.

Exemple:
— factorialul = II*" =0
unui numar: lm{n—l]!.n& |

— sirul lui Fibonacci:

lLn=0

e {.ﬁb{ n=1)+ fib(n-2),n>1

( Objective

informatica

2 SIVECO




Drumuri minime in graf. Partea |

e CONTENT

e Recomandat pentru trei ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Algoritmul lui Dijsktra: Prezentarea problemei

2. Algoritmul lui Dijsktra: Reprezentarea
informabiilor

3. Algoritmul lui Dijsktra: Implementare

4. Algoritmul lui Dijsktra: Evaluare

Drumuri minime in graf ;] AEL
o

& CONTENT

i Algoritmul lui Dijkstra - reprezentarea informatiilor Buil to teach inteili gently

Pulem asocia problemed un graf arientat astfel

- wirfurile prafului sunl seroporturibe; acesiea vor fi numenotale dela 1 la 8
(unde 5 reprexintd memirl de seroporuril,

existii arc de la virful x ka varful v, dacd de la acroportul corespunzifor
vhrfulul » existd un rbor {arc) avind ca destinagie scroponul conespunzior
virfului y

Cirnful onenisl ssocial probleme csie ponderal, devarcee pulem ssocia o
funcise de cost, defnitd pe muliimea arcelor cu valon in muljinca numerelor
reale strict poyitive, costul unui are fiind egal cu costul shongdei modelat de
arcul respectiv

Aeroporiul de start esie un viiel special al grafulol, denumil vilef die sian.

In lirshaj de grofuri, problema posie fi formulati asifel:
Fic G= (X, V) ungraf oricatsd, ;. ¥—+=4 p functic de cost, prin care se
asuciard frociru an o valoare reald stricl poestiva 51 20 un viir din grafl

51 se determine chie un drum de cost minde e b 200 la fiecore dinre celelale

varfisri ale grafilui

Costul whuh drum este epal cu suma costiriber arcelor din caie sshe constiw
drunsul

Uneite Matricea costurilor Graful asociat Reprezentarea informatiiion

Lr.nntrnl h:na! : Definitii f Legendd :[ UHFQ:HHJ 0

|
s

informatica = SIVECO




Drumuri minime in graf. Partea Il E] AEL

J=—=2 € CONTENT

» Recomandat pentru doua ore de predare. Built to teach intelli gently

1. Algoritmul lui Roy-Floyd: Prezentarea problemei

2. Algoritmul lui Roy-Floyd: Reprezentarea
informatiilor

3. Algoritmul lui Roy-Floyd: Implementare
4. Algoritmul lui Roy-Floyd: Evaluare

Drumuri minime in graf

Algaritmul Roy-Floyd - prezentarea problemei Built to taach intell gently

Grigel esie angojatul unui mare acroport din
UNELTE e b i
Romania. El se ocupd de relstitbe cu publicul. Zilmic
sute de clienti il sundl solicitind informaiii refenioare la
cele mai mici costuri Intre onicare doud acroporturi
Salarnl he Gigel depinde de numiml de chienti corect
informage, de aceea Chigel, cum ajunge la serviciu
incepe s caleuleze rute. De curind seroporiul |-a dotai
cu un calculatos

Ti se pune la dispozithe o hard pe care sunt
marcate peroporturile din orase, De asemenea pe harti
sunt marcate prin sdgeli cursele aeriene existente intre
orage. Sensul sdgetii indici sensul de zbor, jar numirul
specificat pe shgeath reprezintd costul zbomlui

Ajuti-l pe Gigel sa objind un salariu cdt mai mare,
scriindu-i un algoritm de gisire o drumurilor de cost
minim intre oricare dowld seroporturi,

g g fin

Aratd drum minim

STERGE AEROPORT: se pterge ssroporbul selectat 51 dmammle oo pleaciiymng in el Construieste o harti folosind bara de unelte 5
indicaiile din fereastra de informafii. (butonul
din barn de sus)
Foloseste butonu] | Arsth drsm minim penitru a
observa drumun minime gdsite de algoritmul Roy Floyd.

[Cunlrnl hnrl.l_! | Legends :l Obiective J' o

informatica = SIVECO




Arbori parpiali de cost minim.

e Recomandat pentru o ora de predare.

1. Prezentare general&: Firma domnului lonescu
2. Situapie pratica: Aplicapia 1
3. Captarea atentiei

APM +* Arbori partiali de cost minim

| Situolie proctics * Aplicafie

Modifica planul firmei domnului Tonescu si observd noua solutie.

Mod de Folosire a editorului

. -5 1 : 1 Adaugare computer: Triplu-click pe spatiu alb
X5 : 2 4 I l,.w - 4 = Mutare computer: Trageti (drag) de nod
B 1 : '“: . 11:' f : | Stergere computer: Triplu-click pe un computer
;: o L ﬁ,‘;?!' | Editare numér computer: Click pe computer
R A A L [ em ] WURN o
e g b oy o & Adéugare / stergere legatura:
i & e £ '1'-"4 S T Faceti dublu-click pe un computer, tineti apasat
> e s si apoi trageti pand la celdlalt computer.
- Editare cost legatura: Click pe eticheta legaturii
. A Fctiuni
i N 2 |Gisa;te | o solutie. | Explicatie
i m g I i - I
3 1 6 45
1108 - :

informatica |

iInformatica = SIVECO



Arbori parpiali de cost minim. Partea Il N AelL

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Prezentarea problemei in limbaj de grafuri

2. Test de evaluare APM * Arbori puriidli de cost minim

Frezentarea problemei in limbaj de grafuri Built o teach inteli gently

Enunt: Fie G = (X, U) un lgmf neorientat conex J
si c¢: U — R+ o functie care asociaza fiecarei

muchii din graf un numar real pozitiv denumit

costul muchiei,

Definim costul unui | arbore partial | ca fiind
suma costurilor muchiilor arborelui.

Cerintd: Sa se determine un arbore partial de cost
minim al grafului G.

Exernple

Graful din imagine admite mai mull;_:r arl:uuri_ p_ar_;_':ali
de cost minim: | exemplull = exemplul2

informatica |

informatica = SIVECO



Arbori parpiali de cost minim. Partea Il N AelL

j=—= € CONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Algoritmul lui Kruskal: Prezentare
2. Algoritmul lui Kruskal: Aplicapie APM -« Arbori partiali de cost minim

3. Algoritmul lui Kruskal: Evaluare

Algoritmul lui Kruskal » Evaluare Built 1o teach intelll gently

o| o L P
&l % RS
é i L NS 6 2 N
S @Y ¥ ®
x|/ XKl/

Intrebare

Dupd 3 pasi, algoritmul Kruskal a ales muchiile
reprezentate in figura din stanga. Care muchie
va fi selectata mai departe?

x

: _ . Toate intrebdrile sunt obligatorii. V& rugdm
INTREBAREAR : | ' & ‘ 3 verificati toate intrebadrile folosind tab-urile de jos. GATA |

| SRS

informatica |

informatica = SIVECO




Arbori parpiali de cost minim. Partea IV

T mj Ael

=% €CONTENT

= Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Algoritmul lui Kruskal: Implementare
2. Algoritmul lui Kruskal: Pseudocod
3. Algoritmul lui Kruskal: Evaluare

APM + Arbori partiali de cost minim

Algaritmul lui Kruskal = Pos 1. Inifializare

Mod de Folosire a editorului

G Adaugare nod: Triplu-click pe spatiu alb
Mutare nod: Trageti (drag) de nod
Stergere nod: Triplu-click pe un nod
Editare numéar nod: Click pe nod

Addugare / stergere muchie;
Faceti dublu-click pe un nod, tineti apasat si apoi trageti

Control

1 :_I | — o —
) L] [»] |peclrati

pand la celdlalt nod. (Maxim 9!)
Editare cost muchie: Click pe eticheta muchiei

Puteti edita graful din imagine. Daca doriti puteti genera un graf
aleatoriu, apasand pe butonul | Genereaza | .

e 6 m: 7 it 1 NrMSel: O
'C/C++| |Pascal | Pseudocod | ; e 24 34 4, 5, 8
| Complexitate | | Corectitudine 66 4 X, B W H, 4 5380 0549 5 B3,
e o % = ft 2, 4, 41 %; { &, G6; BS Y}, §f 1; 4, 68 ),
{ 3, 4, 38 }

informatica |

informatica
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Arbori parpiali de cost minim. Partea V N AelL
LN

LW ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Algoritmul lui Prim: Prezentare
2. Algoritmul lui Prim: Aplicahie APM -« Arbori partiali de cost minim !j
3. Algoritmul lui Prim: Evaluare ] © CONTINT
- | Algoritmul lui Prim = Aplicafie Budlt 1o teach intelli gently

Creeazd propriul tdu exemplu pe care sd observi aplicarea algoritmului lui Prim.,

Pasul 3

Selectam din graf un nodul cel mai apropiat (cu
muchia de cost minim) fatd de subgraful deja
selectat.

In cazul nostru nodul 3, si implicit muchia [ 2, 3 ],

care are costul 25, minim dintre costurile muchiilor
incidente cu sugraful deja construit.

Control

ool

informatica |

informatica = SIVECO




Arbori parpiali de cost minim. Partea VI | N AelL

i~ \ W E©CONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Algoritmul lui Prim: Reprezentarea informatiilor

2. Algoritmul lui Prim: Pseudocod APM = Arbori partiali de cost minim ml Ael
3. Algoritmul lui Prim: Evaluare : o, el
Algoritmul lui Prim * Evaoluare Built to teach intelll gently

[z}

LLd

Alegeti raspunsurile corecte pentru intrebarile de mai jos. Atunci cand ati terminat, apdsati butonul GATA.

Mod de Folosire a editorului

o Editare cost legdturd: Click pe eticheta legdturii
'l- P 1]
/ N0
'!.\"” 3 Exercitiu
Sl e \
/ E:-f‘;,a % Se considerd graful din imagine, in care unele
unele costuri nu sunt specificate. Completati
e““---_.-' 84 costurile lipsa astfel incat arborele selectat sd

} T fie un arbare partial de cost minim.

R —p— . . Toate intrebarile sunt obligatorii, V& rugam =

INTREERRER 1 Z2 3 4 verificati toate intrebdrile folosind tab-urile de jos. GATn_I
u  GATA |

informatica |
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Grafuri neorientate. Adiacenpa. Incidenpa. Grad.

[ W} Ael

——\W ©CONTENT
- Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Teorie
2. B Adiacenta. Incidenta. Grad. AelL
3. Desenarea unui graf 3 e C COMTENT
Evaluare Built to teach inted) genthy
P o
= ExenciTiy g B
= In graful de mai jos avem:

1]

a) Nodurile 2 5i § se numesc I:l

b) Nodul 4 esteunnod [ |

c) Pentru nodul 2 putem spune ci 3 reprezinta :l shu

d) Nodul 3 este un nod |:|

&) Muchia {2,5) si nodul 2 se numesc I:l

ixolat . | | terminal | | adiaccn!c. | | incidente | | gradul |
R —
Informatica |
-
iInformatica

2 SIVECO




Reprezentarea grafurilor neorientate N Ael

g W ECONTENT
» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Metode de reprezentare "
2. Aplicapie: Matricea de adiacenpa Reprezentare grafuri neorientate Ae[
3. Aplicapie: Lista vecinilor .
4. Secvenpe de cod : Metode de reprezentare Bulitto teach il gently

& o
“~a/ DEFINITII/ "j-. w

P Matricea de adiacentd cste o matrice a cu n linii $i n coloane, in care elementale afi,j] se definesc astfal:
[1. dacd Imuchia [i,j] cu i#]

afi,J] =1
| 0, In caz contrar

= Lista vecinilor nodului x cupninde toate nodurile care sunt extremititl ale muchiilor ce trec prin nodul x.

P

VT exemeiu g
i Matricea de adiacentd Lista vecinilor
[1]z][3[a]s]&]7 nodul | lista veciniior
i/0j1/0j0]|0j0D0Q Fl
== @ 2]1(o0f11|ofolo 4 ;-j-"
e 3of1{p|1{o|o]0O r 33
@ o[1[1]o[ofo]lo 5 £
5/o/ofolofof1]o £ =
60/ololof1|o]o
7(0/olojo|ojo]o
@ Vectorul de muchii U={{1,2), (2,3}, {2,4), (3,4), (58]}

1/2 maintc @

Informatica |
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Graf partial ©i subgraf (1) ) Ael

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Graf parpial

2. Subgraf Graf partial si subgraf -
e L O CONTEMT
. Graf partial [N el

o |

= ExenciTiu 1/ jg

= Precizali care este graful partial oblinut prin eliminarea muchiilor oe trec prin nodul 2.

OBIECTIVE DFERATIONALE (=]

Dupl parcurgeres mamentulul de leets slevul va
wdlanianidile | capadd
= sl reconoascd in gral parpal @ el graf
Eor iRl
Eﬂum = s defineascd matematic un graf parfunl af
Varifich il graf necesentat
= &l construsascd un graf partial peatru un graf
AEOPTEIE CaE
= £ exprime in civinte propnl mogd dn care se
obging wn gral parfiod dindr-un graf neorental

1/ inainte @

Informatica |
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Tipuri de grafuri

i~ L\ ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Graf complet
2. Graf bipartit
3. Graf planar

Tipuri de grafuri |y Ael

e CONTENT

I Graf complet Builto teach intel gently

G“'Exemnu /  (Graf compler) ’

Graful K 4 m
1)
M
b,
3 [
“ .
X OBSERVATIE. /
"i i4) = Un graf complet cu n virfuri, are w muichii.
[ —p—

i/2 inmnte @

Informatica |
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Lanp. Ciclu. Arbori. [l Ael

J=—=2 € CONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Lanp ] .
2. Ciclu Lant. Ciclu. Arbori "
3. Arbori i = £ CONTENT
4. Evaluare Lant BUIt1a [Bach inteill gently
5. Secvenpe de cod

o ] '.-;]l

<=/ DperiniTIE Y -+ Bererr

= Se numaeste lant in graful G, o succesiune de warfurl L=(21,2z,...,2), Unde 2y,%3,...,2:€ X, cu proprietatea ci
oricare doud varfuri consecutive sunt adiacente, adicd existd muchiile [2),21]; [22,23),... [2v 2] € U,

A
EXEMPLU  /

]

In graful aldturat putem distinge lanturile:

Ly={1,2,3,5 4,8} care este alementar, simplu/si de lungime 5

La={1,2,3,2}|care este neelementar 5 de lungime 3

Ly={9,3,5.4.3 2} care este neelementar, simplu 5 de lungime 5

1/3 imainte @

Informatica |
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Grafuri orientate. Adiacenpa.

Incidenpa. Grad. ) Ael

e Recomandat pentru o ora de predare.

J===x € CONTENT

Built to teach intelli gently

1. Nobiuni referitoare la graful orientat

2. Construirea unui graf orientat Adiacenta. Incidenta. Grad. ) AEL
3. Evaluare . s B CONTENT
Evaluare Blusilt to teach irdedi gantly
A ¢
L ExERCITIU / ‘f'-
P Completati frazele de mai jos cu unul din cuvintele disponibile.
a) Dach (x,y) este arc, atunci x este : al lul y.
b} Arcul {x,¥) 5i nodul x s& numesc I:l
¢} Un arc de forma :| 58 Numeste I:‘
d) Gradul I:[ al nodului x se noteazd cu |:l
&) Multimea de |:! al lul x se noteazd cu |:|
interior | | fx} | | succesori | bucla | {x, x} | d7x) | |predecesor| | incidente |
Lo erihch
Informatica |
d
informatica = SIVECO




Graf partial ©i subgraf (2) ) Ael
/R,

LW ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Graf parpial

2. Subgraf Graf partial si subgraf
Subgraf Bl 10 teach inte i gertly
W 4
e XEMPLU / _

P Se considerd graful G de mai jos in care X={1, 2, 3, 4, 5, 6} 5i U={(2,1), (1,3), (3,2), (4,3), (3,5), (6,4), (5,6)}.
Construim subgraful Gi=(Y,V), unde Y={3, &, 5, 6} §i V={(4,3), (3,5), (6,4}, (5,6)} adu3 din graful G au fost
ehminate nodurile 1 § 2 § arcele incidente acestora

__.—-———"——-—-_@

o K..___

®

Graful G={X,U) Graful Gy=({Y, V)

/2 imamie @

Informatica |
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Matricea de adiacenpa [l Ael

j=—= € CONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Teorie ; " "
2. Exemplu Matricea de adiacenta
3. Exercipiu =
4. Evaluare Teorie Builtto teach el gently
“at £
| DEFINITIE/ i

h— Matricea de adiacentd este o matrice a cu n linii 5i m coloane, in care elementele afi,j] se definesc astfel:

_r 1, dach Jarcul {i,j} in mulfimea U
alij] =1
10, in caz contrar
e

X exemrLy g ]

= Deplasati mouse-ul deasupra elementeior
grafulul aldturat g urmiriti matricea de
adiacenta.

Matricea de adiacentd

I
'

(=]0=0 LR EEdF
[ [ [ Py .

=== =1 =1
=2=1 =10 X ]
E=A =T e (]

|t & W=

Informatica |

informatica = SIVECO




Matricea varfuri-arce N Ael

=% €CONTENT

= Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Definire .
2. Exercihii - Matricea varfuri - arce Ael

ECONTENT

Definire Builtio feac indaiti ganty

iy ..;_'
=/ DEFINITIE/ e w

= Matricea varfuri-arce este o matrice B cu n=(X| linii si m=|U| coloane, in care fiecare element b(i,j] este:
@ 1, daca nodul | este o extremitate initiald a arculul v, ;
® -1, dacd nodul i este o extremitate finald a arcului vy ;
® 0, dach nodul | nu este o extremitate a arcului

e [i]
T Eexemen g I
Matricea varfuri-arce
111100000
-1 0 DO 110 0-1
B= 0-1 00 0-1111
0 0-1 0 00-100
00 O0-1-100-120
/2 inninte @

Informatica |
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Listele vecinilor AEL

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Definire
2. Exercipii Listele vecinilor o AelL
===l e couTenT
Definire Built o teach infel gently
A o
T exempLu g ——

= Deplasati mouse-ul deasupra nodurilor grafului si analizagi lista succesorilor g lista predecesorilor
fiecdru nod.

Listele vecinilor

“nodul [ Do) | T qx) |
1 ,3,4,5
2 3.5 1,3
3 1245 |12
4 1.3
5 1,2,3

OBSERVATIE d o /4

)" Numdrul de elemente din lista
succesorilor i x  reprezintd  gradul
exterior al nodului ®, iar numdrul de
elemente din lista predecesorilor lui x
reprezintd gradul interior al nodului x.

l!z i':lili!”._'@

Informatica |
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Vectorul de arce E] AelL

i~ \ W E©CONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Definire
2. Exercipii Vectorul de arce Ael

S CONTENT

N 4 = -4

&
VT exemeiy g T

= Analizati arcele grafulul de mal jos si vectorul de arce U,

0

Vectorul de arce

U={{1,2), {1.3); (1,4} (1,5). (2,3), (2,5), (3,2), (3.4), (3,50}

i/ inainie @
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Lanp. Drum. Circuit. [l Ael

j=—=x € CONTENT

- Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Lanp . :
2. Drum Lant. Drum. Circuit. 1 Ael
3. Circuit e e
Lant Bulitto teach inali gantly
. o]
WExERC[TluLlf i

= Desenati un Iaﬂ-g elementar de la nodul 1 la nodul 2,

.
/
|

kia maimile @

Informatica |
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Matricea drumurilor N Ael

=== € CONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Definire ; ;
2. Exercitiu Matricea Drumurilor Ael
ECONTENT
Definire Builtto teach Jnieii gently
F d
“~af oeriniTiEy ]

[1, dacs exists drum de lailaj
= Matricea drumurilor este o matrice D cu n lini §i n coloane, in care: d[ijl= 1

10, in caz contrar
P
V= ExemeLu /

= Pentru graful de mai jos urmariti cum arath matricea de adiacentd si matrices drumurilor,

Matricea de adiacentd Matricea drumurilor
1/21314/5/6 _|1]2]3]4]5]8
ifofif1]1]1]o o111
2(ofof1f{of1]0 2loli 1111
3lol1f{ofela]1 ENRannr
4(ojofofojo|0 4lpjofojojojo
S/ojojocjojojo 5(oiolo[ojo]o
6[ofolof1]o]o &[ofo]o[i]o]o

/2 inninte @
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Parcurgereain lapime E] Ael

g W ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Algoritm T——
2. Exemplu Parcugerea in latime Ael
3. Exercipiu - B CONTENT
Algoritm Built to teach el gently
o -
METODA DE PARCURGERE BF (Breadth First] &= 5 [l <

m drep! reladie de ordine Infre virfumnle grafiul, selatia de ordin wigtenld v mullimes numerefor nalurel
Pas 1. Pentru i:=1,n executd VIZ[i]:=0 {initial loate varfurile sunt nevizitate}
Pas 2. C[1]:=x; VIZ[x]:=1 {punem fn coadd nodul x s il vizitAm}
Pas 3. pi=1; u:=1 {in p memordm indicele primulul element, iar in u indicele witimulul element din coadd )
Pas 4. Cat timp psu executd {cit bmp coada e nevida}

Pas 4.1. v:=C[p]; p:=p+1{scoatem din coadd nodul curent v} I._...l n_
Pas 4.2. Pentru toti vecinil | ai lul v nevizitati incd executs LAt arat L':. ..J
ur=w+1; Clu]:=i {adaugdm nodu! | la coada}
VIZ[i]: =1 {vizitm modul i} /,gl

Alegeti nodul de plecare (click pe nod) apoi apisati butonul | start (1} |

coada | [ [ | [ ][] H

vz | | [ [ [[1]] Sursa Pascal

Informatica |
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Parcurgerea in adancime

i~ L\ ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Algoritm — i
2. Exemplu Parcugerea in adancime !“WJ Ael
3. Exercipiu T = € CONTENT

Algoritm Buili to teach jni=di gently

e & =%
METODA DE PARCURGERE DF (Depth Firstjﬁiﬁ// E] S

L&

f reladie de ordine Infre virfurie grafidul, soatia de ordine cxistentd b muilimea nur

Pas 1. Pentru i:=1,n executd VIZ[I]:=0 {infial toate virfurile sunt nevizitate}
Pas 2. 5T[1]:=x; VIZ[x]:=1; scrie x {punem In stivd nodul x, Il vizitdm si Il tipdirim}
Pas 3. k:=1 {k memoreazd indicele elementuivi din varful stivei}
Pas 4. Cit timp k>0 executd {cit imp stiva e nevidd}
Pas 4.1. vi=5T[k]; {nodw! v va fi nodul din varful stivei}
Pas 4.2. Cautd primul succesor nevizitat al lul w (fie acesta y)
Pas 4.3, Dacd nu existd atund ki=k-1 tligrat E
altfel scrie y; VIZ[y]:=1; {I tipSrim, Il vizitim}

k:=k+1; ST[k]:=y {il punem pe stivd} /[2). )
i— ", ]_
:______l '\\. I,
! wz [ [ [ T]1]] ( :

[=]

! -,
S (1]
1 e’
I__ -_I :
0 Alegeti nodul de plecare apoi apasati butonul | stan o8
1 L
W | By
ol E5—8 5—a)
b
gd Sursa Pascal SusaCs,
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Conexitate ) Ael

g LW ECONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Definire
2. Exercipiu Conexitate _ N
3. Exercipiu 4 LW @ CONTERT

Exercitiu Bluilt to teach inisii gently

4. Secvenpe de cod

e

P
P2 ExercITIU /

in graful desenat mai jos =3 se adauge un numar minim de muchii astfel incit 53 devind conex.
g

(2 8 = Adaugd muchal, <
2 *—-———__12, &
o REluare
F—C—z3 o erihgd.
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Grafuri hamiltoniene ©i euleriene E] AelL

J===x € CONTENT

= Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Jocul Icosian

2. Exemple grafuri hamiltoniene si euleriene. ' Grafuri hamiltoniene si euleriene
Problema podurilor din Konisberg =t o CONTENT
3. Grafuri complete euleriene Exemple grafuri hamiltoniene §i euleriene. Problema podurilor din Konisberg Bull 1o teach infe i gertly

4. Exercipii

= - G
WEKEMPLUL 1) _

Graful aldturat este hamiltonian, deoarcce cichul
C=[1, 2, 3, 5, 4, 1] este ciclu hamiltonian (pleacd din 0 {2
varful 1 g se incheie tot in 1 §i trece prin Necare varl o _/

singurl dath, lar muchiile [1, 2], [2. 3], [3, 51 [5. 4] 3
[4,1] sunt distincte doud clte doud).
3

o~
X exempLul 2/ T

I

]

/( = ¢ Graful aliturat este eulerian decarece ciclul

¥ = . [Cal1, 2, 3,6, 7, B, 3, 4, 5, 1]]este ciclu eulerian

1 . £ {pleach din virful 1 §i se termind tot in 1 5i acest
\'\ oxclu conjne toate muchiile).
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Arborele parpial de cost minim

T mj Ael

i\ ECONTENT

e Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Definire
2. Algoritmul lui Kruskal

Arborele partial de cost minim n
3. Exercipiu

=t CCONTENT

Algoritmul lui Kruskal Buift 1o teach inte/i gantly

ALGORITMUL LUI KRUSKAL ,,;it‘/ ]

Pas 1. Se ordoneazd vectorul U crescltor in functie de costuri
Pas 2. Pentru j=1, n executd L[{]:=] {inifial flecare nod e Intr-un ait subarbore }

Pas 3. ct:=0 {costw total} m m

k:=0 {numdrd muchiile selectate)
I:=1 {prima muchie posibil a i selectats}

o e _;zl
Pas 4. Cit timp k<n-1 executd - s o
Pas 4.1. Dacs L[U[i].x]<>L[U[i].v] atunci L\D\.- i Al
ki=k+1; Scrie U[i] {alege muchia i} ——1Fn =]
ct:=ct+Ufi].c; {actualizeazd costul) E T
nri:=L[U[i].x]; nr2:=L{Ui].¥]; 1 | %}J
Pentru ji=1,n executd E?j 40 11
Daca L[j]=nr2 atunci L[j]:=nrl |
{am unificat subarboril } <\l | |
Pas 4.2. i:=i+1 {trec la urmdtoarea muchie} =0 F=28
: — ?I

Pas 5. Scrie ct

SHEEEEEE

ct= k=

§—

slarl o

Generare costun  Sursa Pascal Sursa Ce+

U= {[1,4] [1,5] [L6] [1,7] (2,4] [2,5] [2,7] [3.4] (3.6] [4.6] [5.7] [6.7]}

Informatica |
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Algoritmul lui Prim [l Ael

j=—= € CONTENT

» Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently
1. Algoritm
2. Exercipiu Algoritmul lui Prim Ael
3. Exercipiu : =W ecouTenT

Algoritm BUilt 10 teach infeld gently

-]

ALGORITMUL LUI PRIM Q‘i/ I_H.J: &

Pas 1. Se ordoneazd vectorul U crescator in functie de costuri

Pas 2. Pentru j=1, n executd VIZ[{]:=0 {inilial toate nodurie sunt newvizitale } & =

Pas 3. VIZ[U[1].x]:=1; VIZIU[1].y]:=1; {viziteaza extremitajile primei muchii} |_ﬂ m
Scrie U[1]; {afiseazd prima muchie}
ct:=U[1].c {costw total}

Pas 4. Pentru k:=1, n-2 executd {n-2 pasi}

Pas 4.1. Caut muchia de cost minim cu o singura
extremitate vizitata. Fie aceasta muchia i

Pas 4.2. Scrie U[i]
Viziteazi cealalti extremitate
ct:=ct+U[i].c {actualizeazd costul}

Pas 5. Scrie ct

.2

ct= Generarecostyn  Sursafascal | Sursa.Cht
u= {[1,4][1,5] (1,6] [L1,7] [2,4] [2.5] [2,7] [3,4] [3,6] [4,6] [5,7] [&,7]}

slarl
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Tare conexitate E] AEL

g LW ECONTENT
= Recomandat pentru o ora de predare. Built to teach intelli gently

1. Definire
2. Exercipiu

Tare conexitate —
i‘__‘o. BCONTENT
Definire Buill o feach indeli gently

'/‘\f DEFINITIE/ éh

= Un graf orientat G=(X, U} este tare conex, daci pentru oricare doud noduri x §i y € X, existd un drum de la x
la y precum gi un drum de la vy la x.

V= ExemeLu /

= Graful Gi este tare conex iar graful Gz nu este tare conex, G: are 3 componente tare conexe,

1/2 mainile @
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Drumuri minime Tn graf. Partea Il| N AelL

LW E©CONTENT

e Recomandat pentru doua ore de predare. Built to teach intelli gently

- Algoritmul lui Belman Ford: Prezentarea
problemei

- Algoritmul lui Belman Ford: Reprezentarea
informatiilor

- Algoritmul lui Belman Ford: Implementare
- Algoritmul lui Belman Ford: Evaluare

Ael

EeCONTENT

Drumuri minime in gruf

Algoritmul Bellman Ford - implementaore Built to teach intell gently

| int bellman_ford{int =d)
| €

ant.oky 1y 34 ki
for [i=l;ic=ngi++d 4
[ tata[r] = 0 d[7] = INFi}
dx0] = 0
for (1=1; i¢=nj i++)

ok = 03
for {3=1;3<=n;3+)
for {(k=1ljke=n;k+s)
if (d[j]!=INF &2 c[7][k]!=INF)
::f (dk12d 31+ 1 ID

dk] = d[1+c[31[k]1;
tatalk] = 3;
ok = 13

¥

if (ok == 1) cowute<"Circunt negatiwl®;
return ok

C++ Pseudocod Pascal

SHARE P 1L MM | UNELTE

| A1gmydl N-ai ales semoportul de start

. ]
=

| Obiective | (i ]

:_r.untrnl h:rﬂ} | Legenda ]
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